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Abstrac 
The background of this study in class XI IPS 2 Pontianak SMA 4 students was still low 
level of cognitive understanding; in addition students lacked participation in learning, it 
caused learning results were less meaningful for students. The learning process of dance 
still used conventional methods.This reasarch was purpose to describe a concept, 
implementation, and increase of cognitive study research by dance art with active 
learning the kind of Crossword Puzzle at XI IPS 2 of SMA 4 Pontianak. This research 
with kind of action research (PTK) with of two cycles. The technique of all data that used 
was observations, test, documentation. This research showed increase of pra cycles result 
with previous learning around 6,67%, after the first cycle learning with result become 
63,3% and the second cycle will be 80%.This action active learning strategy with kind of 
Crossword Puzzle could describe a concept, implementation, and also increase the result 
of cognitive learning with dance art. 
Keyword: The result of cognitive leaerning, Dance art Learning, Crossword Puzzle. 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu wadah bagi 
peserta didik untuk mengembangkan 
pengetahuan dan pemahaman yang tinggi 
mengenai objek-objek tertentu. Pendidikan 
tertentu diperoleh secara formal yang dapat 
mempengaruhi pola pikir individu sesuai 
dengan apa yang didapat selama menjadi 
peserta didik. Dalam hal ini pendidik menjadi 
orang yang bertanggung jawab dalam 
melaksanakan pendidikan dalam arti 
memberikan bimbingan dan pengajaran 
kepada peserta didik. Pendidikan adalah 
suatu prosess yang dilakukan peserta didik 
dalam membimbing, membantu, dan 
mengarahkan peserta didik untuk memiliki 
pengalaman belajar. Dengan kata lain 
pendidikan adalah usaha terencana untuk 
mewujudkan proses pembelajaran, suasana 
belajar, dan keterampilan. 
Setiap proses pembelajaran 
menginginkan kemajuan khususnya 
kemajuan kualitas pembelajaran, karena 
kemajuan kualitas pembelajaran akan 
memberikan dampak positif yaitu 
terangkatnya kualitas peserta didik. 
Meskipun pembelajaran dapat terjadi di 
lingkungan manapun, namun satu-
satunya pembelajaran yang dilakukan 
secara sistematis dilakukan di sekolah, 
perbedaan antara pembelajaran yang 
dilakukan di sekolah dengan lingkungan 
lainya ialah adanya tujuan pendidikan 
yang direncanakan untuk membuat 
perubahan tingkah laku.  Tujuan 
pendidikan di sekolah mengarah pada 
semua komponen seperti metode 
mengajar, media, alat evaluasi yang 
dipilih sesuai dengan tujuan pendidikan.  
Tercapainya tujuan pendidikan nasional 
tersebut pemerintah dan para praktisi 
pendidikan sudah banyak melakukan usaha 
dengan berbagai kebijakan di bidang 
pendidikan, salah satunya yaitu peningkatan 
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mutu pendidikan. Setiap lembaga pendidikan 
apapun jenis dan tingkatannya terus berupaya 
untuk meningkatkan mutu pendidikan dengan 
mencetak siswa yang unggul agar tujuan 
pendidikan dapat tercapai secara optimal dan 
hasil belajar tercapai dengan baik di 
lingkungan sekolah.  
Sekolah merupakan institusi ilmu 
pengetahuan bagi generasi untuk menghadapi 
tantangan perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi. Sekolah harus mampu 
menyelengarakan proses pendidikan yang 
terarah dan menjamin para peserta didik 
untuk dapat memperoleh informasi yang 
lengkap sehingga tujuan pendidikan nasional 
terwujud. Sekolah juga merupakan suatu 
lembaga pendidikan yang berperan penting 
dalam terselenggaranya proses pembelajaran. 
Proses pembelajaran berperan penting 
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditentukan, untuk itu dalam proses 
pembelajaran, startegi pembelajaran sangat 
berperan dalam memaksimalkan aktifitas 
pembelajaran yang dilakukan, terutama pada 
mata pelajaran Seni Budaya dan 
Keterampilan, keaktifan peserta didik dalam 
proses pembelajaran  mengakibatkan 
interaksi antara peserta didik dan pendidik 
ataupun antara peserta didik dengan peseta 
didik lainnya. 
Program pembelajaran seni adalah 
rambu-rambu yang dirancang untuk 
mencapai target tertentu, berupa hasil yang 
harus dicapai. Rambu-rambu yang dimaksud 
berupa perangkat tujuan pembelajaran dan 
sejumlah bahan pelajaran seni. Masing-
masing difungsikan sebagai komponen dari 
suatu proses pembelajaran. Tujuan untuk 
mengarahkan hasil belajar yang bakal 
dicapai, sedangkan bahan pelajaran seni 
untuk dikaji oleh peserta didik sebagai 
komponen dari suatu proses pembelajaran”. 
Menurut Masunah (2012:266), “Tari di 
sekolah umum merupakan satu alat untuk 
memberikan kesempatan bagi anak untuk 
mengalami kontribusi dari tari dalam 
mengembangkan pribadiannya dan 
pertumbuhan kepekaan artistik secara 
alamiah. Dari kedua pemahama tersebut 
dapat dikatakan bahwa pendidikan seni 
terutama seni tari berperan penting dalam 
mengembangkan pribadi siswa. Adapun 
tujuan pendidikan seni terutama seni tari juga 
meliputi berbagai aspek yaitu aspek 
psikomoto, kognitif dan afektif. Dalam hal 
ini, hal tersebut dapat dicapai apabila guru 
aktif dalam pembelajaran. Sehingga untuk 
mencapai keberhasilan pembelajaran dapat 
mencapai hasil belajar yang diharapkan 
dibutuhkan keaktifan, semangat dalam 
belajar merupakan indikator sebuah proses 
belajar, dengan demikian siswa yang tuntas 
dalam belajar, dan memiliki apresiasi yang 
baik terhadap pelajaran. 
Kognitif dibagi menjadi enam bagian 
tingkatan yaitu pengetahuan, pemahaman, 
aplikasi, analisis, evaluasi, dan kreasi. Dalam 
penelitian ini peneliti hanya memfokuskan 
pada pengetahuan dan pemahaman saja untuk 
mengefektifkan dan membatasi penelitian. 
Untuk meningkatkan hasil belajar siswa, 
sangat diperlukan cara agar semua siswa 
dapat menguasai dan memahami materi yang 
pendidik sampaikan, untuk itu salah satu di 
antaranya bisa diterapkannya agar dapat 
memperdayakan siswa secara aktif dalam 
proses pembelajaran adalah penggunaan 
metode, model, dan  strategi. Salah satu 
diantaranya, pembelajaran yang menjadi 
objek penelitian ini adalah menggunakan 
strategi pembelajaran aktif crossword puzzle. 
Di dalam kegiatannya strategi pembelajaran 
aktif crossword puzzle ini dapat memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif 
dan mengurangi tekanan dan rasa bosan pada 
peserta didik yang jelas ini dapat 
memberikan suasana dalam belajar yang 
menyenangkan. 
Strategi crossword puzzle merupakan 
suatu strategi yang berbentuk teka-teki 
silang, dan juga salah satu strategi 
pembelajaran aktif yang mengajak peserta 
didik untuk belajar secara aktif. Di dalam 
pembelajaran aktif ini peserta didik diajak 
untuk berperan atau turut serta dalam semua 
proses pembelajaran, tidak hanya melibatkan 
mental tetapi juga melibatkan fisik. Dengan 
cara ini peserta didik akan merasakan 
suasana yang menyenangkan sehingga hasil 
belajar dapat dimaksimalkan. Jadi strategi 
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Crossword puzzle sangat baik digunakan 
dalam proses pembelajaran, karena strategi 
ini dapat merangsang peserta didik untuk 
berperan aktif dalam mengikuti proses 
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajarnya. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang 
dilakukan peneliti di lapangan, peneliti 
mengamati dan menyimpulkan bahwa 
terdapat beberapa permasalahan belajar yang 
dihadapi dalam proses pembelajaran Seni 
Tari yaitu masih ada peserta didik yang tidak 
mau bertanya atau menjawab saat 
pembelajaran,masih ada peserta didik yang 
berdiam saja saat pembelajaran,masih ada 
peserta didik yang lebih memilih bermain 
dalam pembelajaran,peserta didik kurang 
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 
sehingga mengakibatkan pembelajaran 
kurang bermakna bagi peserta didik. 
Siswa lebih aktif dalam praktik 
sedangkan kognitif kurang, ditandai dengan 
hanya 25 dari 30 peserta didik yang mencapai 
KKM 83. Selain itu peneliti juga memperoleh 
informasi bahwa terdapat 80,64% dari jumlah 
siswa kelas Xl IPS 2 tidak mencapai KKM. 
 
METODE PENELITIAN 
Kegiatan penelitian diperlukan suatu 
metode yang sesuai dengan masalah yang 
akan diselesaikan. Metode yang digunakan 
oleh peneliti dalam penelitian  ini adalah 
metode deskriptif. Penelitian ini dalam 
bentuk penelitian tindakan kelas (PTK) atau 
classroom action research. Arikunto 
(2010:135) menyatakan bahwa penelitian 
tindakan kelas adalah penelitian yang 
dilakukan guru ke kelas atau di sekolah 
tempat ia mengajar dengan penekanan pada 
penyempurnaan atau peningkatan proses 
praktis pembelajaran. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kualitatif. 
Sugiyono (2010:15) menyatakan bahwa 
penelitian kualitatif lebih menggunakan 
teknik analisis mendalam yaitu mengkaji 
masalah secara kasus perkasus hingga 
mendapatkan data yang mengundang makna. 
Berdasarkan pengalaman peneliti 
mengajar,dengan ini alasan peneliti memilih 
kelas IPS 2 SMA Negeri 4 Pontianak karena 
penelitian ini berkenaan dengan 
pembelajaran di dalam kelas.  Subjek dalam 
penelitian ini adalah siswa-siswi kelas XI IPS 
2 SMA Negeri 4 Pontianak berjumlah 30  
siswa, terdiri dari 18 siswa laki-laki, dan 12 
siswa perempuan. 
Prosedur penelitian ini terdiri dari 2 
siklus yaitu siklus I dan siklus II. Setiap 
siklus terdiri dari 4 tahap, yaitu: 1) Tahap 
perencanaan (planning), 2) Tahap 
pelaksanaan tindakan (action), 3) Tahap 
observasi (Observe), 4) Tahap refleksi 
(reflection). 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Pelaksanaan strategi pembelajaran aktif 
tipe Crossword Puzzle dengan menulis kata-
kata kunci, terminologi, membuat kisi-kisi, 
dan membagikan teka-teki kepada siswa 
dalam bentuk kelompok serta dibatasi waktu 
mengerjakan. Strategi tersebut dapat 
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar 
kognitif yang terlihat dari hasil Pra siklus 
peserta didik yang mencapai KKM hanya 
6,67% dari 30 peserta didik, dan terjadi 
peningkatan pada siklus 1menjadi 63,3% dari 
30 peserta didik. Sedangkan pada Siklus 2 
meningkat menjadi 80% dari 30 peserta 
didik.  Peningkatan pada siklus I dan siklus 
II tersebut terlihat pada Grafik 1. 
 
 
Gambar 1 Persentase Peningkatan Hasil 
Nilai Peserta Didik 
  
Gambar 1 menunjukkan bahwa hasil 
nilai peserta didik telah mencapai 
peningkatan yaitu pada Pra siklus hanya 
6,67%, pada siklus I meningkat menjadi 
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63,3%, dan pada siklus II meningkat lagi 
menjadi 80%. Berdasarkan hasil observasi 
pada siklus I hasil refleksi sudah terlaksana 
dengan baik, terjadi peningkatan nilai dan 
antusias peserta didik, namun kondisi 
pembelajaran masih kurang efektif, sehingga 
dilakukan siklus II. 
 
Pembahasan 
Pendidik merupakan sosok yang 
memiliki peran penting dalam mecerdaskan 
peserta didik. Sebagai pendidik itu sudah 
tentu menjadi kewaajiban untuk memberikan 
materi pembelajaran dengan strategi atau 
metode yang terbaik sehingga para peserta 
didik akan mudah memahami tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. 
Dalam pembelajaran peneliti telah 
menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle di kelas XI IPS 2 SMA 
Negeri 4 Pontianak dengan jumlah peserta 
didik 30 orang. Strategi pembelajaran ini 
dilaksanakan melalui beberapa tahapan yaitu: 
tes awal, pembagian soal kelompok, lembar 
soal individu, dan tes akhir. Proses 
pembelajaran berjalan dengan lancar dan 
sesuai dengan rencana pembelajaran. Para 
peserta didik terlihat aktif, semangat dan 
ceria ketika strategi pembelajaran 
crossword puzzle diterapkan dalam 
proses pembelajaran. 
Penyampaian materi dalam proses 
pembelajaran sangat penting dilakukan. 
Peneliti membuat peta konsep dengan tujuan 
untuk memudahkan peserta didik memahami 
materi yang akan diajarkan. Peta konsep yang 
dibuat memuat garis besar tentang isi materi. 
Hal ini menjadikan peserta didik cepat 
dan mudah memahami secara umum 
tentang seni. Selain itu, diharapakan 
peserta didik akan mudah mengingat isi 
materi yang diajarkan sehingga peserta 
didik dapat mengerjakan soal-soal yang 
diberikan dengan mudah dan hasil belajar 
akan meningkat secara maksimal. Peneliti 
juga meminta data-data yang diperlukan 
sebagai tolak keberhasilan ketika penelitian 
dilaksanakan. Nilai standar kelulusan yang 
dipakai oleh SMA 4 Pontianak  untuk mata 
pelajaran seni budaya  adalah 83. Sedangkan 
mata pelajaran yang lain memiliki standar 
kelulusan sendiri-sendiri. Tabel di bawah ini 
hasil pra siklus: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. 
Peserta Didik  Mengerjakan 
Teka-Teki Silang 
Dokumentasi : Noviardi, 2018 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. 
Peserta Didik Mengerjakan Teka-Teki 
Silang Dengan Adu Cepat 
Dokumentasi : Noviardi, 2018 
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Gambar 3. 
Perwakilan kelompok maju mengisi 
teka-teki silang di depan kelas 
Dokumentasi : Noviardi, 2018 
 
Dari hasil pra siklus tersebut dapat 
diketahui bahwa prosentase peserta didik 
yang lulus dibandingkan dengan seluruh 
peserta didik hanya sekitar 6,67%. Hal ini 
menunjukkan bahwa hasil belajar peserta 
didik dalam pembelajaran Seni budaya pada  
materi seni tari masih relatif rendah. Dilihat 
dari hasil tersebut kemudian peneliti 
mencoba  melakukan     tindakan    perbaikan  
dengan menggunakan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 
materi seni tari. Daftar tabel pada siklus I:  
Dapat diketahui dari hasil post tes 
pertama terjadi peningkatan yang lumayan 
baik dari pre test yaitu 63,3% - 6,67% = 
56,63%.Hal ini membuktikan bahwa secara 
tidak langsung penggunaan strategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle 
untuk meningkatkan hasil belajar peserta 
didik pada materi seni tari terjadi 
peningkatan meskipun belum signifikan. 
Daftar tabel di bawah ini meruakan hasil 
dari siklus II: 
Dapat diketahui dari hasil pre tes, post 
tes I dan post tes II terjadi peningkatan yang 
lumayan baik dari pre test yaitu 6,67% , 
kemudian pos tes I sebesar 63,3%, dan pada 
pos tes kedua yaitu sebesar 80%. Hal ini 
membuktikan bahwa secara tidak langsung 
penggunaan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle untuk meningkatkan 
hasil belajar peserta didik pada materi 
seni tari terjadi peningkatan yang cukup 
signifikan.  
 
Tabel 1  Daftar Hasil Nilai Peserta Didik 
 
No 
 
Nama Pra Siklus  Siklus I Siklus II Keterangan 
1 AAN 72 87 90 L 
2 AFN 65 95 95 L 
3 AKP 75 77 85 L 
4 ARA 77 87 87 L 
5 BS 62 85 85 L 
6 ENG 72 92 95 L 
7 EDS 82 82 85 L 
8 FCL 72 77 80 TL 
9 FTH 67 95 95 L 
10 FN 80 85 85 L 
11 FSP 77 87 90 L 
12 GS 75 92 95 L 
13 IA 80 75 85 L 
14 IL 72 97 97 L 
15 JR 83 77 80 TL 
16 KR 57 75 83 TL 
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17 KV 70 75 80 TL 
18 MDF 62 95 95 L 
19 MHF 72 80 85 L 
20 MHA 72 92 95 L 
21 MNI 67 92 95 L 
22 MRY 75 87 90 L 
23 NDP 75 87 87 L 
24 NSP 80 92 95 L 
25 NMG 75 87 90 L 
26 PCD 62 75 80 TL 
27 RGP 60 62 80 TL 
28 RMA 57 62 75 TL 
29 THD 83 87 90 L 
30 ZUL 73 87 100 L 
 
Pelaksanaan pembelajaran Seni Budaya 
dengan menggunakan strategi pembelajaran 
aktif tipe crossword puzzle dalam materi Seni 
tari, banyak peserta didik lebih senang 
mengerjakan latihan denganstrategi 
pembelajraan tersebut. Dalam siklus pertama 
ini penelitimengalamai kesulitan dari 
berbagai hal. Hal yang membuat 
penelitikesulitan dalam menjelaskan kepada 
peserta didik yang belum bisa 
memahamimateri dengan tepat dan 
pemberian motivasi. Peneliti 
menuntunsehingga peserta didik bisa 
memahami dan mengerti tentang materi 
denganbaik dan benar serta peneliti membuat 
peta konsep untukmemudahkan peserta didik 
mengembangkan kemampuan 
danpengetahuannya. 
Pada tahapan ini akan dipaparkan hasil 
penelitian tentang strategi pembelajaran aktif 
tipe crossword puzzle untuk meningkatkan 
hasil belajar peserta didik kelas XI SMA 
Negeri 4 Pontianak, dengan mengacu pada 
tujuan penelitian yaitu menjelaskan 
penerapan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle untuk meningkatkan hasil 
belajar peserta didik kelas XI IPS 2 dan juga  
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar 
peserta didik dengan menerapkan srategi 
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle.  
Strategi pembelajaran aktif tipe 
Crossword Puzzle dapat mendeskripsikan 
peningkatan hasil belajar kognitif peserta 
didik dibuktikan dengan meningkatnya hasil 
belajar baik pada siklus I maupun siklus II. 
Crossword puzzle ialah salah satu 
pembelajaran aktif yang melibatkan siswa 
secara aktif semenjak awal. Sering juga 
disebut sebuah suatu permainan teka-teki 
silang yang berguna untuk mempelajari pola 
pikir. Dengan aturan pengisian kata-kata 
tersebut berhubungan dengan pertanyaan 
yang akan dimasukan di dalam kotak-kotak 
isian. Menurut Zaini (2008:71-72) 
menyatakan bahwa strategi crossword puzzle  
merupakan sistem pembelajaran yang 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengingat pelajaran yang berlangsung baik 
secara kelompok maupun individu. Langkah-
langkah pelaksanaan. Adapun langkah-
langkah strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle menurut Zaini ( 2008:71) 
adalah menulis kata-kata kunci, terminologi 
atau nama-nama yang berhubungan dengan 
materi yang disampaikan, membuat kisi-kisi 
yang dapat diisi dengan kata-kata yang dapat  
dipilih, membuat pertanyaan, membagikan 
teka-teki ini kepada siswa, bisa individu atau 
kelompok, dan membatasi waktu 
mengerjakannya, serta memberi hadiah 
kepada kelompok atau individu yang 
mengerjakan paling cepat dan benar. 
Pelaksanaan strategi pembelajaran aktif 
tipe Crossword Puzzle dapat meningkatkan 
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hasil belajar siswa karena memiliki kelebihan 
mengukur tingkat kemampuan siswa, 
melibatkan partisipasi siswa secara langsung, 
dan menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan. Pada setiap siklus strategi 
pembelajaran aktif tipe Crossword Puzzle 
dilaksanakan empat tahapan yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
refleksi. Hasil nilai peserta didik telah 
mencapaipeningkatan yaitu pada Pra siklus 
hanya 6,67%, pada siklus I meningkat 
menjadi 63,3%, dan pada siklus II meningkat 
lagi menjadi 80%. 
Penggunaan strategi pembelajaran 
sangat penting dilakukan dalam proses 
pembelajaran. Strategi pembelajaran yang 
menarik dan inovatif akan membuat proses 
pembelalajaran menjadi lebih hidup dan tidak 
membosankan. Kondisi psikologis peserta 
didik yang berbeda-beda harus disikapi 
dengan bijak oleh pendidik sehingga tujuan 
pembelajaran akan tetap tersampaikan 
dengan maksimal dengan pendidik 
menguasai berbagai strategi pembelajaran 
dalam proses pembelajaran. 
Pada proses pembelajaran dilakukan 2 
siklus. Proses pembelajaran siklus I 
dilaksanakan dengan dua kali pertemuan. 
Pertemuan pertama peneliti menjelaskan 
materi tentang seni tari  yang ada di sekolah 
dan penerapan strategi crossword puzzle 
secara berkelompok. Kemudian pertemuan 
kedua peneliti mengulas kembali materi 
tentang organisasi yang ada di sekolah dan 
melanjutkan materi tari, dengan menerapkan 
strategi pembelajaran dan melaksanakan tes 
akhir siklus I. Para peserta didik sangat 
antusias ketika menyelesaikan soal 
crossword puzzle secara berkelompok. Para 
peserta didik saling adu cepat untuk 
menyelesaikan soal yang diberikan.Suasana 
pembelajaran menjadi aktif, menarik dan 
tidak membosankan. Peserta didik sangat 
senang karena proses pembelajaran berbeda 
dari pertemuan-pertemuan sebelumnya. 
Berdasarkan reaksi dan tanggapan 
peserta didik, terbukti bahwa penerapan 
strategi pembelajaran aktif tipe crossword 
puzzle sangat menarik perhatian peserta didik 
dan membuat peserta didik bersemangat 
dalam belajar. Proses pembelajaran yang 
aktif, kreatif dan menyenangkan menjadikan 
hasil belajar yang dicapai peserta didik juga 
mengalami peningkatan yang cukup 
signifikan. 
Sedangkan proses pembelajaran pada 
siklus II dilaksanakan dalam satu kali 
pertemuan. Peserta didik diminta 
mengerjakan soal crossword puzzle secara 
individu, karena peneliti juga ingin 
mengetahui kemampuan peserta didik jika 
mengerjakan soal teka-teki secara 
individu.Hasil yang diperoleh peserta didik 
dengan mengerjakan secara individu sangat 
memuaskan. Mereka dapat menyelesaiakn 
soal dengan cepat dan benar, meskipun masih 
ada peserta didik yang berusaha menyontek 
jawaban temannya. Hal itu tidak membuat 
proses pembelajaran terganggu karena situasi 
masih bisa dikendalikan oleh peneliti. 
Pencapaian pada siklus kedua ini 
mengalami peningkatan terhadap semua 
aspek yang diteliti. Pada pertemuan siklus 
kedua ini terjadi pula pada hasil penilaian 
dari pembelajaran yang dilaksanakan, dan 
hasilnya juga sesuai dengan yang diharapkan 
oleh peneliti.Dapat dinyatakan bahwa 
penerapan strategi pembelajaran aktif tipe 
crossword puzzle dalam meningkatan hasil 
belajar 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Proses pembelajaran sangat penting bagi 
pendidik untuk merancang strategi 
pembelajaran yang menarik dan menyengkan 
bagi siswa. Hal ini dimaksudkan agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dengan 
maksimal. Pendidik harus menguasai 
berbagai macam strategi pembelajaran, 
karena strategi pembelajaran yang bervariasi 
akan meningkatkan keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran. Dengan demikian 
pemilihan dan penerapan strategi 
pembelajaran yang tepat akan menjadikan 
proses pembelajaran lebih bermakna dan 
siswa tidak akan merasa jenuh menerima 
materi pelajaran. 
Hasil nilai peserta didik telah mencapai 
peningkatan yaitu pada Pra siklus hanya 
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6,67%, pada siklus I meningkat menjadi 
63,3%, dan pada siklus II meningkat lagi 
menjadi 80%. Penerapan berbagai macam 
strategi khususnya crossword puzzle 
menjadikan proses pembelajaran lebih aktif, 
siswa lebih memahami materi pembelajaran 
sehingga hasil belajar dapat dicapai secara 
maksimal. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas yang telah peneliti lakukan, terdapat 
beberapa hal yang peneliti sarankan sebagai 
berikut: 1) Bagi guru bidang studi seni 
budaya dan keterampilan, pembelajaran 
dengan strategi crossword puzzle dapat 
dijadikan referensi baru untuk meningkatkan 
hasil belajar kognitif siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran seni di sekolah. 2) Bagi 
sekolah , perlu pengembangan metode, 
media, dan strategi untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. 3) Penelitian ini perlu 
dikembangkan oleh peneliti lain agar dapat 
memajukan kegiatan pembelajaran khusus 
mata pelajaran seni budaya dan keterampilan. 
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